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Perhaps the ideal way In which an architect can 
approach the act of drawing is to unware that he is 
actually doing it at all. 


lt is not a spontaneous means of summarizing 
immediate intention? A form of jotting-down. Of cour- 
se, other antennae of the brain are less Encumbe- 
red. Shouting, murmuring, kicking or the wandering 
of the mind are less impede by the necessary use 
of an implement, such as a pencil. The many effects 
on our consciousness of such implements has lead 
to ceaseless pondering, whether It wrapping the im- 
pact of a lead pencil or the use of a particular compu- 
ter program. Here lie so many of the debates about 
drawing themselves especially in a civilization that is 
obsessed by the process. (Cook, 2008) 


Peter Cook used the term “Implement” to nomi- 
nate the indispensable means on which the design 
has to rely on their development. 


Pencil or the use of a particular computer pro- 
gram, he specifies, without going into more intense 
depth. 


Perhaps this story should be enough to unders- 
tand the necessity of using an instrument-whatever 
form-in the development of architecture within the 
graphic medium. 


This statement of Peter Cook, could be unders- 
tood in broader terms, as an expression of the need 
of using any tangible medium of architecture as a 


step towards the long process of its production. 


Clearly, consideration of this argument alone 
would not place the current debate over the use of 
manual and / or computer graphics ways into current 
architecture. 


This heated debate noteworthy, perhaps becau- 
se of the absence of rigorous studies in this regard, 
the aspect of digital media intervention in the initial 
phase of architectural ideation. 


Arguably, in relation to the above there are two 
positions that could be seen as antagonistic: 


Those architecs who follow what might be 
called the classical method at the beginning of the 
project: design manuals, use of conventional planar 
projections and prospects, and those who have re- 
jected this approach and directly start the project by 
virtualizing space. But these two positions must be 
understood as the limits of the choices and so many 
possible combinations may exist between them. 


The scales would range from: Zaha Hadid and 
Gehry, who openly declare their adherence to the first 
group and architects like Greg Lynn, who after some 
years openly declared belonging to the second. 


The main purpose of this paper is to research 
the changes in the phase of architectural ideation 
through the new graphic media. lt will be consider 
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the study of the two position limits quoted above as a 
starting point and it will also scroll some of the most 
significant intermediate positions. 


Preámbulo 


Perhaps the ideal way in which an architect can 
approach the act of drawing is to unware that he is 
actually doing it at all. 


lt is not a spontaneous means of summarising 
immediate intention? A form of jotting-down. Of cour- 
se, other antennae of the brain are less encumbered. 
Shouting, murmuring, kicking or the wandering of the 
mind are less impeded by the necessary use of an 
implement, such as a pencil. The many effects on our 
consciousness of such implements has lead to cea- 
seless pondering, whether it envolves the impact of 
a lead pencil or the use of a particular computer pro- 
gram. Here lie so many of the debates about drawing 
themselves especially in a civilisation that is obses- 
sed by the process. (Cook, 2008) 


Peter Cook utiliza el término implement para 
referirse, para nombrar, el medio imprescindible del 
que el dibujo ha de valerse en su desarrollo. Pencil or 
the use of a particular computer program, especifica, 
sin entrar en profundidades más intensas. 


Quizá esta simplificación argumental debiera 
ser suficiente para entender la necesidad del uso de 
algún instrumento —del tipo que sea- en la elabora- 
ción de la arquitectura en el seno del medio gráfico. 


Esta aseveración de Peter Cook, podría ser 
entendida —en términos más amplios- como expre- 
sión de la necesidad de la utilización de algún medio 
tangible como paso hacia la arquitectura en el largo 
proceso de su producción. 


Evidentemente, la consideración aislada de 
esta argumentación dejaría fuera de lugar el actual 
debate en torno al uso de medios manuales y/o in- 
formáticos en los actuales procesos gráficos arqui- 
tectónicos. 


De este candente debate cabe destacar, quizá 
por la ausencia de estudios rigurosos al respecto, el 
aspecto relativo a la intervención del medio digital en 
la fase inicial de la ideación arquitectónica. 
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Podría decirse que en relación a lo anterior exis- 
ten dos posiciones que podrían entenderse como an- 
tagónicas: 


Aquellos que siguen lo que podríamos deno- 
minar el método clásico en los inicios del proyecto: 
dibujos manuales, utilización de las proyecciones 
planas y perspectivas clásicas, y aquellos que han 
desechado este método y directamente inician el 
proyecto mediante virtualizaciones espaciales. Es- 
tas dos posiciones constituyen las opciones límites y 
entre ellas podrán existir multitud de combinaciones 
posibles. 


La balanza oscilaría entre: Zaha Hadid y Ghery, 
quienes declaran abiertamente su adhesión al primer 
grupo y arquitectos como Greg Lynn, quien después 
de algunos años se declara abiertamente pertene- 
ciente al segundo, tras haber pasado por una prime- 
ra fase profesional en la que todavía hacía incursio- 
nes en el primero. 


Esta comunicación persigue como objetivo in- 
dagar en las variaciones que los nuevos medios grá- 
ficos están introduciendo en la ideación arquitectóni- 
ca. Para ello se considerará como punto de partida el 
estudio de las dos posiciones límites arriba indicadas 
y se recorrerán algunas de las posiciones interme- 
dias más significativas. 


Proyecto sintético y dialéctico de la arquitectura. 


En la actualidad, la arquitectura está perdida en 
la cultura de lo espectacular, en la idea de imagen, 
de marca, en lo que sólo puede llamarse promoción. 
Ha perdido su oficio, que consistía en tratar con el 
espacio y el tiempo: la arquitectura se ha converti- 
do en superficie, y los efectos de la superficie nos 
intoxican. Estamos intoxicados con los efectos de la 
superficie. Mientras que la pintura tenía que ver con 
la reducción del espacio y el tiempo a una superficie 
plana, la arquitectura ha tomado la superficie y la ha 
extendido por el espacio y el tiempo. Hemos conver- 
tido la arquitectura, nuestro patrimonio, en pintura, 
en superficies decorativas. Una superficie que ad- 
quiere importancia creciente en la medida en que la 
arquitectura se representa cada vez más a través de 
imágenes fáciles de consumir por parte de un público 
pasivo. 


Esta pasividad, alimentada por la propia pasi- 
vidad de nuestros maestros, de los arquitectos y de 
los estudiantes, apunta a que estamos perdiendo la 
fe en lo que, a lo largo de quinientos años de historia 


arquitectónica, se ha podido llamar el proyecto sinté- 
tico y dialéctico de la arquitectura. Este proyecto se 
apoyaba en la planta, la sección y el alzado y conver- 
tía el espacio en un medio decisivo. Estos elementos 
conformaban la gramática de la arquitectura. Hoy mis 
estudiantes no pueden dibujar plantas; dicen que ya 
no necesitan secciones, sino modelizaciones en tres 
dimensiones. Tal vez la pérdida de fe en el proyecto 
sintético sea algo realmente relevante. La pregunta 
sigue siendo la misma: ¿es el proyecto sintético un 
proyecto antiguo, condenado, por tanto, a no formar 
parte del espíritu de nuestra época?. (Eisenman) 


Peter Eisenman denomina Proyecto sintético y 
dialéctico de la arquitectura a aquel que se apoyaba 
en la planta, la sección y el alzado. Es importante 
señalar que al nombrarlo se refiere a él en pasado, 
tiempo verbal cuyo uso queda inmediatamente expli- 
cado dos frases más adelante al hacer referencia a 
sus alumnos, concretamente al abandono que profe- 
san hacia el uso de las plantas y secciones en favor 
de las modelizaciones en tres dimensiones. 


Quizá uno de los problemas fundamentales de 
esta dicotomía actual —proyecto sintético, que he de- 
nominado más arriba como método clásico, versus 
modelizaciones- estribe en la edad de los autores de 
la arquitectura contemporánea de renombre. 


Todos ellos han sido educados en lo que he 
dado en llamar la cultura tradicional del dibujo!. La 
cultura digital ha hecho incursión en sus vidas cuan- 
do ya su ejercicio profesional estaba en pleno desa- 
rrollo. Luego, se han adaptado a las circunstancias, 
cada uno según su peculiar manera. A lo largo de 
esta proceso de adaptación se han rodeado de cola- 
boradores expertos en la materia necesaria, en este 
caso diestros en el manejo de los últimos programas 
al uso. 


Probablemente sea necesario esperar el paso 
del tiempo, cuando las generaciones que ya han 
sido educadas desde su infancia en el mundo digital, 
hagan su incursión en el territorio profesional, para 
ver qué ocurre entonces, cuando los programas de 
virtualización no sean más que la profesionalización 
en el uso de los juegos de su más tierna infancia?. 


Quizá esos futuros arquitectos no sientan ningu- 
na fascinación por los que ahora llamamos nuevas 
tecnologías puesto que para ellos ya no lo serán, se- 
rán moneda de uso corriente. 


Pero mientras esto sucede estas generaciones 
comienzan a llegar a la universidad y los docentes 


hemos de saber qué hacer con ellos. Me explico: 
¿han de ser educados gráficamente en el método 
clásico? ¿Este debe obviarse? 


Como ignoro la respuesta, la dejo sin contestar 
para suscitar otro nuevo debate. 


Computer as a pet 


Instead of approaching the computer as either 
a brain or nature, the computer might be considered 
as a pet. Like a pet, the computer has already been 
domesticated and pedigreed, yet it does not behave 
with human inteligence. Just as a pet introduces an 
element of wildness to our domestic habits that must 
be controlled and disciplined, the computer brings 
both a degree and unanticipated behavior to the de- 
sign process. By negotiating the degree of discipline 
and wildness, one can cultivate an intuition into the 
behavior of computer-aided design systems and the 
mathematics behind them. (Lynn,1999) 


En el otro extremo de la balanza, -la segunda 
de las posiciones límite enunciada en el preámbulo 
de este texto- se encuentran arquitectos como Greg 
Lynn, pionero en las investigaciones y el uso de los 
medios informáticos aplicados a la arquitectura. 


Para Lymn, el acercamiento a los ordenadores 
debe asemejarse al trato con una mascota, que —en 
cuanto que tal- ha sido domesticada y dotada de pe- 
digre. Introduce un punto salvaje en nuestros hábi- 
tos que debe ser controlado y dotado de disciplina. 
Y en ese antagonismo se puede cultivar la intuición 
sumergiéndose en el diseño digital. 


Partituras e imágenes. 


La arquitectura construida encuentra su sitio en 
el mundo concreto. Allí tiene presencia. Allí habla por 
sí misma. 


Las representaciones arquitectónicas reflejan 
este hecho. Mediante dibujos intentan reflejar de la 
forma más precisa posible el carisma que el objeto 
arquitectónico irradia en el lugar en el que se implan- 
ta. Pero precisamente el empeño puesto en la repre- 
sentación puede hacer especialmente llamativa la 
ausencia del objeto real. A partir de esto aparecen la 
comprensión de la insuficiencia de cualquier tipo de 
representación, la curiosidad hacia la realidad pro- 
metida por la representación y quizás también la nos- 
talgia, cuando lo prometido es capaz de conmover. 
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Cuando el realismo y la artificialidad cobran 
demasiada importancia en una representación ar- 
quitectónica, cuando la representación no contiene 
“puntos ambiguos”-en los que podamos sumergir- 
nos con nuestra imaginación y que dejan llegar la 
curiosidad hacia la realidad prometida por el objeto 
representado- entonces, la representación misma se 
convierte en objeto de deseo. El anhelo del objeto 
real se desvanece. Poco o nada remite ya a lo real, a 
aquello que se encuentra fuera de la representación. 


La representación no contiene ya ninguna pro- 
mesa más. Se refiere a sí misma. (Zumthor, 1989) 


Al margen de cuestiones digitales o infográficas, 
centrado básicamente en la temática de la represen- 
tación, Zumthor apunta el peligro que puede entrañar 
el excesivo celo empleado en la representación. Le 
preocupa, en ese caso, la ausencia de “puntos ambi- 
guos” en la representación, la desaparición de la in- 
tervención de la imaginación en el tránsito del dibujo 
a la arquitectura. La representación se convierte en 
protagonista en detrimento de la arquitectura a la que 
se supone representa. 


Esta afirmación de Zumthor parece tener una 
estrecha relación con ciertas representaciones de 
arquitecturas contemporáneas que son las plata- 
formas para ganar algunos recientes concursos de 
arquitectura. Se presentan imágenes que pretenden 
acercarse tanto a la arquitectura que será que pasan 
a ser las protagonistas en sí mismas. 


La posterior definición del proyecto y la ejecu- 
ción de la obra se encargan de alejar la realidad ar- 
quitectónica de su idílica representación inicial, pro- 
duciéndose los desengaños. 


A kind of quiet revolution 


lt may seem strange to champion hand drawing 
in 2009, especially in view of the universal triumph of 
digital graphics, when every progressive architect in 
the world seems obsessed with elevating compute- 
rised delineation to new heights of illustrative supre- 
macy. At the same time, as the software revolution 
increasingly takes precedence, there appears to be 
a fresh incentive among many architectural students 
(actually, a kind of quiet revolution) based on a new- 
found desire to hone their manual skills and learn to 
draw in the old way. 


| have been a long-standing supporter of dual 
skills, encouraging young designers to maintain 
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equal graphic abilities on paper surfaces and com- 
puter desktops. 


This advocacy is based on a deeply felt con- 
viction that, by focusing exclusively on computer- 
generated illustration alone, something conceptually 
profound is forfeited in the design process. 


When electronic response mechanisms repla- 
ce the filtration of idea development through tactile 
means and guiding fingertips, the fertile territory of 
“subliminal accident is lost. This refers to marginal 
calligraphy that dribbles off the edge of the paper, 
the inadvertent congestion of squiggly lines with no 
apparent meaning, the unwelcome blobs of ink that 
drop off a pen tip, or the inclusion of seemingly irre- 
levant references that have nothing to do with initial 
intentions. (Wines,2009) 


James Wines? detecta en los estudiantes de 
arquitectura un cierto interés por aprender a dibujar 
in the old way, por el método clásico. La revolución 
callada, denomina a este retorno al dibujo manual en 
contraposición a la actual revolución del software. 

Wines defiende el uso de ambos dibujos, sobre 
papel y en pantalla. 


Epílogo 


El recorrido por algunas ideas de Peter Cook, 
Peter Eisenman, Zaha Hadid, Greg Lynn, Peter 
Zumthor y James Wines aporta puntos de vista di- 
versos respecto al uso de medios digitales. 


Su uso en la ideación arquitectónica sigue sien- 
do la incógnita. 


La única certeza es que el dibujo — sea cual sea- 
es la fuerza que motiva la arquitectura, en palabras 
de Peter Cook : Drawing. The motive force of archi- 
tecture. 
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Notas: 


1 A este respecto es interesante leer algunas palabras de la arquitecta 
Zaha Hadid pronunciadas en la entrevista que le realiza Mohsen 
Mostafavi:. 

E still think that even in our later proyects, where the computer was 
already invilved, the 2-dimensional plan drawings arae still seminal. | 
still think the plan is critical...Further, | think if you compare computer 
renderings with rendering by hand, | must say that you can improvise 
much more with hand drawing and painting. When drawing a pers- 
pective by hand, you can decide that you want to show and edit out 
some other things. It's not about wire-framing. Rather, you can decide 
to focus on the thing you want study at the same time as you're doing 
the drawing. It focuses you more on certain critical issues... 

and | still do sketches. (Shumacher, 2001) 


2 Es bien sabido que la industria de los juguetes digitales siempre ha 
ido muy por delante en sus investigaciones respecto a las platafor- 
mas gráficas profesionales. 


3 Miembro y fundador de la firma SITE, Sculpture in the Enviroment 
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